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Este acotado tiempo de desarrollo se tra- 
duce en una obviedad, que sin embargo 
no podemos dejar pasar por alto: Super 
Mario Galaxy 2 es prácticamente igual al 
primero de la serie. El -excelente- motor 
gráfico no cuenta con ningún cambio, asi 
como el control, que, salvo contadas ex- 
cepciones, ofrece exactamente lo mismo. 
Empecemos por los agregados. |res nue- 
vos “power-up” hacen gala de tres mecá- 
nicas nuevas. El primero es el hongo-roca, 
que convierte a Mario en una mezcla de 
La Mole con Sonic, permitiéndonos, sa- 
cudiendo el control, transformarnos en 
una imparable bola rocosa que rueda a 
alta velocidad y se lleva puesto todo lo que 
encuentra en el camino. La alta velocidad 
resta una buena parte de la precisión del 
control, creando desafíos interesantes, 
pero cortos, en donde debemos desplazar 
a Mario sin caernos de las plataformas o 
destruir a todos los enemigos que encon- 
tremos. 





La flor-nube permite crear hasta tres nu- 
bes en el arre para utilizarlas como plata- 
formas. Una vez más, el poder se activa 
sacudiendo el control, está vez dejando in- 
defenso a Mario, ya que se anula el golpe, 
teniendo que pasar a ser su arma principal 
el salto. Á primera impresión, la flor-nube 
parece un poder que nos va a otorgar mu- 
chos desafíos, pero no ha sido lo suficien- 
temente explotado para convertirse en un 
agregado tan interesante, principalmente 
por que se utiliza para resolver pasajes 
muy acotados de algunos niveles. Por su- 
puesto, esto se debe a la naturaleza del 
poder, que siendo ilimitado bien podría ser 
utilizado para alcanzar cualquier rincón de 
los niveles. Sin embargo, se podría haber 
aplicado un poquito más de creatividad 
para otorgar algo de libertad al jugador. 

En tercer lugar tenemos a Yoshi, que tam- 
bién hace las veces de “power-up” glorifi- 
cado. Limitado a solo un puñado de niveles, 
el dinosaurio lengua larga sirve no solo de 





montura, sino que también responde a va- 
rladas mecánicas de juego. Por instancia, 
cuando se requiere a Yoshi, podemos en- 
contrar los huevos del dinosaurio disemi- 


nados por todo el nivel. Yoshi no solo puede 
morfar enemigos, sino que, por ejemplo, 
podemos tragar las Bullet Bill (las epóni- 
mas balas de cañón) y dispararlas, apun- 
tando con el Wiimote, para destruir, por 
ejemplo, un domo de vidrio que contiene 
una estrella. La lengua del dino también se 
utiliza para colgarse de unas flores estra- 
tegicamente posicionadas, y hamacarse 
al estilo Indiana Jones. Yoshi hace un ex- 
celente uso del puntero, ya que al apuntar 
a los enemigos o Ítems se nos habilita el 
lenguetazo, y este se transforma en mira 
al tener un proyectil en la boca. Yoshi a su 
vez cuenta con tres sub habilidades activa- 
das por diferentes frutas: el pimiento veloz 
hace que el reptil salga corriendo dispara- 
do, a una velocidad que nos permite correr 
por superficies verticales o superar obstá- 








' La segunda aventura intergaláctica de Mario se siente como una expansión directa de la pri- 
mera, con pequeños toques distintivos que no alcanzan para que parezca muy diferente. 


culos que se mueven rápidamente; la fruta 
globo logra que flotemos gracias a que Yo- 
shi se llena, de, ejem, “aire”, y lo larga por 
la boca elevándose como un globo; y por 
último, la fresa lámpara, la más extraña, 
ya que al comerla se “ilumina” un círculo 
alrededor del personaje, creando tempo- 
ralmente las partes del nivel que de otra 
manera son invisibles al jugador. 

Como bien señalamos, estas mecánicas 
se acotan a pequeñas secciones de los 
cuarenta y nueve niveles, doscientas cua- 
renta y dos estrellas en total, que comple- 
tan el juego. La principal diferencia con 
su antecesor se encuentra en la cantidad 
de desafios que presenta el juego, no así 
tanto en la variedad, y se nota el particular 
esfuerzo en haber intentado meter la ma- 
yor cantidad de niveles posibles. Pero esto 
quizás nos lleve a remarcar la única falla 
apreciable de Super Mario Galaxy 2, y es 


La primera porción del juego, hasta 
el último enfrentamiento con Bowser, 
es relativamente sencilla comparada 
con el primer juego, pero el resto de 
las estrellas eleva la dificultad ex- 
ponencialmente. 

















la priorización de la cantidad sobre la cali- 
dad. La cantidad de estrellas parece enor- 
me, si bien es la misma que en el primer 
juego repartidas en más niveles, pero hay 
algunas que se reducen a meros desafíos, 
como dar un par de vueltas patinando so- 
bre hielo reventando globos, o destruir una 
pila de cajas con la flor de fuego antes de 
que se agote el tiempo, lo que nos dejan 
pensando si realmente vale la estrella que 
nos ganamos. Por suerte no es común, 
comprendiendo alrededor de diez estrellas 
del total. Pero daba lo mismo que nos los 
hubieran agregado. Además, los niveles no 
son ciento por ciento originales, se repiten 
escenarios aunque “remixados”- de Su- 
per Mario 64, Sunshine y Galaxy, lo que no 
está mal, pero nuevamente nos señala la 
necesidad de cuantificar el juego por sobre 
la falta de novedades. También podemos 
notar que la dificultad de las primeras se- 


tenta estrellas necesarias para completar 
el arco argumental principal es inferior al 
primer juego, con niveles, particularmente 
el anterior al último enfrentamiento, de- 
masiado sencillos a esa altura. 

Esta repetición con respecto al primer Ga- 
laxy también denota la linealidad en los ob- 
jetivos que caracterizan las aventuras 3D 
del tano, acentuado por la mayor libertad 
otorgada en los nuevos títulos 2D como 
New Super Mario Bros. Wi, donde recor- 
damos, entre otras cosas, tomando por 
ejemplo, que los poderes de Mario no están 
aglutinados a un nivel, y se pueden trans- 
portar a cualquier instancia del juego. 
Habiendo hecho este descargo, que hay 
que dejar en claro que es en pos de dife- 
renciar esta entrega de su antecesor, Su- 
per Mario Galaxy 2 sigue siendo uno de los 
juegos más impresionantes que hemos vi- 
vido en Wii, sencillamente a fuerza de tener 














[1996 1 Super Mario 64 

Si alguien no conoce este juego, o tiene 
menos de 18 años o vivió su vida dentro 
de un tapper. Un cambio de paradig- 
ma en una época en donde a nadie se 
le ocurría como utilizar correctamen- 
te las bondades de los polígonos. 


[ 2002 ] Super Mario Sunshine 





Lanzado cuando GameCube estaba 
tambaleando frente a PlayStation 2 
y Xbox, Sunshine intentó convencer 
a la gente de seguir a esta consola. 
Las innovaciones no fueron suficien- 
tes como para atraer a la mayoría del 
público, y no fue considerado como un 
gran avance en la serie. 


[2004 ] Super Mario 64 DS 








Con un título poco inspirado, este jue- 
go acompaño el lanzamiento de la ubí- 
cua DS, y se trataba de una expansión 
de Super Mario 64, con un par de ni- 
veles más y la posibilidad de controlar 
a Luigi, Wario, y, aunque suene raro, 
Yoshi, además de agregar un multiju- 
gador que pasó sin pena ni gloria. 


[ 2007 1 Super Mario Galaxy 
No solo cimentó las ventas de Wii, 
sino que afianzó a Nintendo, en espe- 
cial cuando todavía se pensaba que no 
eran capaces de superar lo que habían 
logrado con Super Mario 64. Casi nue- 
ve millones de unidades vendidas des- 
pués, llega la primera secuela. 





LA 


Galaxy 2 cuenta con un sistema de ayuda que, si fallamos muchas veces, nos 


o 


dará la opción de que el juego supere el nivel por nosotros, mostrándonos 
como se hace. Si lo elegimos, obtendremos una estrella de bronce en vez 


' de la común, que contará para el total de estrellas pero no desbloqueará la 


segunda parte. Debemos superar el nivel por nuestra cuenta para obtener la 


verdadera. 


los mejores y más originales desafíos que 


podemos encontrar dentro de todo el gé- 
nero de las plataformas 3D, que es, en un 
paralelismo con el cine, la comedia de los 
videojuegos, poco apreciada, pero muy difí- 
cil de realizar con maestria. Especialmen- 
te en el campo del control, que es donde 
Nintendo ejerce su excelsa manufactura. 
Esto sale a relucir en el fantástico modo 
para un segundo jugador, que expande 
el concepto incluido en el primer Galaxy 
y permite al compañero interactuar de 
varlas maneras, atacar a los enemigos, y 
cargar Ítems. Por ejemplo, algo muy útil, al 
enfrentar un jefe, que el segundo jugador 
sostenga una moneda por si el primer ju- 
gador sufre un daño, mientras que este se 
concentra en atacar. 

Galaxy 2 lo tiene todo, y la enorme canti- 
dad de niveles hace que parezca un juego 
gigantesco, a pesar del reemplazo de un 
nivel que una todo, como lo era la mansión 
en Super Mario 64, por un simple mapa al 
estilo Super Mario Bros. 3. Este cambio 
hace que el juego parezca más pequeño, 
pero en definitiva es más cómodo para la 
mayoría de los jugadores. Como reempla- 
zo contamos con la nave cabeza -cabeza 
de Mario, no cabeza de “cabeza”... bueno, 
¿me entienden?-, que al final de cuentas 
terminamos ignorando la mayoría del jue- 
go, y solo sirve como vehículo a la historia. 
Volviendo al tema de los niveles, la diver- 
sidad y la especial atención a los detalles 
es lo que separa a este juego del resto. 
Algunos diseños de escenarios nos quitan 
el aire, en particular aquellos que cuen- 
tan con fondos inspirados en galaxias y 


nebulosas, otorgando una sensación de 
inmensidad y desolación ante tal vastedad. 
La música vuelve a ser un componente im- 
prescindible, si bien no tan espectacular 
como su antecesor, sigue estando a un n1- 
vel de composición que supera con creces 
cualquier producción musical promedio en 
el ámbito de los juegos. Como era de es- 
perarse, muchas de ellas se encuentran 
recicladas. 

Super Mario Galaxy 2 no defrauda en nin- 
guno de sus apartados, y lo que considera- 
mos para criticar se debe particularmen- 
te a que el juego tiene tantos momentos 
espectaculares, que una merma apenas 
perceptible contrasta inmediatamente, y 
eso es algo que no sucedía en la primera 
entrega, que mantenía un nivel constante. 
Cualquiera que se aventure en este ¡ncrel- 
ble juego de Mario se enconwtrará con una 
extensión de lo mejor que nos pudo ofrecer 
hasta el momento este grandioso género al 
que le cuesta tanto presentar innovaciones. 
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